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Título: Criterios de usabilidad para la búsqueda o creación de recursos educativos digitales. 
Resumen 
Con la gran cantidad de recursos educativos digitales disponibles en Internet, el docente se ve obligado a enfrentarse a la 
búsqueda y selección de recursos educativos, para posteriormente proceder a la adaptación, modificación o mejora de recursos 
educativos para aplicarlos en el aula según su estrategia didáctica. El docente también podrá optar por crear sus propios recursos 
educativos. La usabilidad será un criterio esencial para la selección y creación de buenos recursos educativos digitales. El uso 
intuitivo será un concepto clave para la usabilidad. En este artículo se muestran varias dimensiones relacionadas con la usabilidad 
de recursos educativos digitales. 
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Title: Usability criteria for searching or creating digital educational resources. 
Abstract 
Due to the growing number of digital educational resources available on the Internet, teachers face the task of searching and 
selecting educational resources in order to adapt, modify or improve them according to their teaching strategy. Teachers can also 
choose to create their own educational resources. Usability is an essential criterion for the selection and creation of good digital 
educational resources. Intuitive use will be a key to usability. This article discusses several dimensions related to usability of digital 
educational resources. 
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 1. INTRODUCCIÓN 
La usabilidad es un concepto a valorar en el momento de abordar la creación de un recurso educativo, en especial si se 
trata de un recurso digital. El índice de usabilidad de un recurso educativo digital será esencial para el éxito y la utilidad del 
recurso. Por lo tanto, al tener en cuenta la usabilidad en el proceso de diseño y creación de recursos educativos, se estará 
realizando una inversión del esfuerzo de creación de recursos canalizada hacia la creación de recursos educativos digitales 
de calidad (Fernández-Pampillón et al., 2012).  
La usabilidad hay que abordarla desde el punto de vista del recurso educativo, y también desde el punto de vista de la 
plataforma de gestión de contenidos (CMS) o del sistema de gestión de aprendizaje (LMS). Si se está utilizando un LMS o 
CMS concreto, nos encontraremos con los puntos fuertes y limitaciones propias de ellos, aunque siempre convendrá 
revisar los parámetros de personalización de ellos. 
La usabilidad es un elemento clave para el éxito de un recurso educativo digital. Es necesario un buen índice de 
usabilidad para favorecer el trabajo del alumno con las plataformas. Una usabilidad baja causará frustración al alumno, 
incrementando las posibilidades de abandono del estudio. Por el contrario, una alta usabilidad motivará al alumnado y 
mejorará las capacidades didácticas del recurso educativo. 
2. QUÉ ES LA USABILIDAD 
Podemos encontrar una definición de usabilidad en la norma ISO 9241-151:2008 "Usabilidad es la eficacia, eficiencia y 
satisfacción con la que un producto permite alcanzar objetivos específicos a usuarios específicos en un contexto de uso 
específico" (ISO, 2008).  
La usabilidad está muy relacionada con el uso intuitivo de las herramientas digitales. El uso intuitivo de una herramienta 
web se origina desde aspectos técnicos referentes al formato, adecuación y simplicidad de los componentes del interfaz 
web (Borys et al., 2013).  
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3. CRITERIOS DE USABILIDAD 
Como norma general, y con carácter prioritario, el uso de la plataforma, las opciones de navegación y el acceso a los 
contenidos deben ser simples e intuitivas. Una base esencial sobre los criterios de usabilidad para herramientas software 
se encuentran definidos en la norma ISO 9241-151:2008 (ISO, 2008). La usabilidad de un entorno de aprendizaje se puede 
tratar y mejorar desde diversos ángulos. Algunos de ellos pueden ser estos: 
3.1. Diseño de la interfaz de usuario 
La sencillez en el interfaz es esencial para la mejora de la usabilidad. Incluso con sencillez en el interfaz, conviene que 
existan instrucciones de uso del recurso o de  la plataforma software que da soporte a los contenidos. Aunque pueda 
parecer que un interfaz extremadamente simple puede reducir la funcionalidad, realmente es posible incluir múltiples 
opciones a través de botones que desplieguen menús con más opciones. La sencillez debe estar combinada con la belleza 
de la presentación (Karvonen, 2000). Un caso de ejemplo claro donde la sencillez mejora la usabilidad son los interfaces de 
las apps para móviles. 
El interfaz de usuario web debe ser robusto: no deben salir errores durante el uso de la interfaz de usuario. Si el recurso 
educativo se encuentra accesible a través de Internet, los botones, menús, elementos interactivos, etc., deben funcionar 
correctamente. 
3.2. Diseño de contenido 
El diseño visual de los contenidos debe cuidarse: 
 El diseño del material debe ser organizado, claro y conciso. 
 Las partes interactivas deben ser fáciles de identificar y de comprender. 
 En el diseño del contenido conviene tener en cuenta aspectos de visualización: subdividir páginas largas, 
minimizar el desplazamiento vertical y evitar desplazamientos horizontales. 
3.3. Presentación del contenido 
Las actividades de aprendizaje deben poderse realizar de forma intuitiva: debe estar claro qué tiene que hacer el 
alumno y cómo realizar la actividad a través del entorno de aprendizaje. Para ello, se puede minimizar el esfuerzo de 
estructurar la presentación del contenido obteniendo buenos resultados reutilizando patrones de diseño web exitosos 
(Duyne van et al., 2003). Aspectos que favorecerán la mejora de la presentación del contenido son: 
 El título debe estar colocado en un lugar adecuado, principalmente en la parte superior. 
 Debe haber homogeneidad en la presentación de los diferentes contenidos educativos, para crear una pauta de 
lectura y de trabajo del alumno. 
 La presentación del contenido y de los textos debe ser clara, sin elementos sobrecargantes. 
 Los colores utilizados deben elegirse con cuidado, para que la gama cromática sea agradable, además hay que 
tener en cuenta los códigos de color preexistentes, por ejemplo el rojo implica corrección, etc. 
 Las imágenes, audio y vídeos deben tener una calidad aceptable. 
3.4. Navegación 
La navegación por los contenidos, debe facilitarse de diversas formas. Por ejemplo, es muy conveniente que exista una 
función de búsqueda. Otro aspecto a tener en cuenta es la navegabilidad, que debe ser sencilla para acceder a los 
contenidos, lo cual se consigue con elementos de navegación permanentemente visibles.  
El menú de contenidos es un elemento básico de navegación.  El menú debe estar adecuadamente dimensionado en su 
tamaño, de forma que permita al alumno navegar por los contenidos previamente estudiados. La longitud de los ítems de 
los menús no debe ser ni escasa ni demasiado larga. El número de ítems de los menús deben estar equilibrados. La 
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profundidad de anidación de submenús no debería ser elevada. Podría ser recomendable que no existieran más de dos 
niveles de anidación en los menús. 
Se debería proporcionar un mapa de contenidos e indicar la posición de un contenido respecto del total de los 
contenidos, para que el alumno pueda saber en qué punto de avance de los contenidos se encuentra. Adicionalmente, es 
conveniente la existencia de un sistema que permita al alumno retomar el estudio por el punto en el que previamente lo 
había dejado, lo cual mejoraría la usabilidad. Este aspecto está reflejado como uno de los criterios de mejora de la calidad 
de la formación virtual según la rúbrica definida en la norma UNE 66181:2012 (AENOR, 2012). 
Hay que evitar que existan enlaces rotos. Los enlaces rotos causan frustración además de pérdida de información. 
Como medidas a adoptar para reducir los enlaces rotos, podemos realizar diversas acciones: añadir la fecha en la que se 
consultó por última vez el enlace, revisar con alguna herramienta informática la existencia de enlaces rotos, realizar una 
copia de los contenidos enlazados dentro de nuestro recurso educativo siempre que la licencia de uso lo permita, y 
agrupar los enlaces externos en una zona de “referencias externas” para evitar que aparezcan enlaces rotos en medio de 
los contenidos. 
 
 ● 
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